


















































論がなされるようになる。 もちろん見方によっては、Bendapudi and Leone（2003）のよう
に 1930 年代のスーパーマーケットのセルフサービスに共創の萌芽を見ることはできる。 た


































や消費者は、Thomke and von Hippel（2002）のように直接的にイノベーターとして表現し
ている研究もあれば、イノベーションの源泉やイノベーションプロセスのパートナーとされ











（Grewal, Lilien and Mallapragada 2006; Shah 2006; von Hippel 2005）。この点は、ソフトウェ
アに限らず、他の製品にも適用できると思われる。
一方で顧客がなぜ企業との共創を行うのかについて、濱岡（2004）は Raymond（1998）
や Lakhani and von Hippel（2000）の研究から、ソフトウェア開発の動機について、利用し
やすいソフトの開発による使いやすさの向上といった経済的ベネフィットに加え、プロセス
における開発者同士でのコミュニケーションなどの非経済的ベネフィットも考慮する必要が
あると主張している。Shah（2006）や Nambisan and Baron（2009）でもこのような積極的
な開発プロセスへの参加に「楽しみ」を見つけていることが言及されている。こうしたポジ
ティブな動機に加え、企業の不祥事などでマーケティング・コミュニケーション活動に懐疑








Bendapudi and Leone（2003）によれば、顧客参加に関する研究には 2 つの重要なテーマ
がある。まず初期の研究では、顧客参加による企業のベネフィットが、顧客が従業員の代わ
りに労働することで生産性が上がることに焦点が当てられている （e.g. Lovelock and Young 
1979; Fitzsimmons 1985）。もう 1 つのテーマは、部分的な従業員として顧客をマネジメント
することに焦点があり、伝統的な従業員管理モデルの適用と限界が議論されている（e.g. 
Kelly, Donnelly and Skinner 1990; Lengnick-Hall 1996）。
これらは企業視点でのベネフィットであるが、顧客にとってのベネフィットとしては、顧

































Sawhney, Verona and Prandelli（2005）












・プロセス・成果・関係性における顧客満足の向上 Lovelock and Young（1979）













（出所）Hoyer et al.（2010）, p.284.














Hoyer, Chandy, Dorotic, Krafft and Sigh（2010）は、新製品開発における消費者との共創の































この議論では消費者の共創に向ける労力の度合い（degree of the cocreation effort）を決め
るのが、プラスの影響を与える「消費者の動機」と「企業の奨励」、マイナスの影響を与え



































的な方法となっている（Prahalad and Ramaswamy 2004）。消費者とコンセプトを共有するこ
とでコンセプト開発の段階で関わりを持つことが可能になっているし、加えてソーシャルメ
ディアを使うことで極めて低いコストで消費者から広く深いアイデアを得ることができるよ
































図 2　顧客との共創の 4 タイプ
（出所） O’Hern and Rindfleisch（2009）, p.91.







限られた対象に焦点が当てられる傾向にある（e.g. von Hippel 2005）。製品イノベーションに
おける共創では、商品化や市場導入について企業が判断を行うことが可能である。また、サ
ービス研究では、顧客を従業員と見なすことで管理モデルを適用するなど議論の範囲を企業
がマネジメント可能な領域に限定する傾向にあると言えるだろう。BtoC よりも BtoB の議論





















（submitting）」という 4 つのタイプに分類している（図 2）。それぞれの特徴は表 3 のように
まとめられるが、ここでは「いじくり回し（tinkering）」に着目したい。
表 3　共創のタイプ別の特徴













（出所） O’Hern and Rindfleisch（2009）, p.90 の一部を抜粋
「いじくり回し」という行為は、コンピュータゲームによく見かけることができる（O’











































































広告と同じ音楽を使ったダンス映像は、1732 件投稿され、2009 年末までに計 3000 万回以上
が再生された（栗木 2010）。そして、ニコニコ動画では誰かが曲を作り、それに他の誰かが
アレンジ

































































中で、< 変数のシステム > と < 行為のシステム > という 2 つの環境記述を可能にするための
概念として「アレンジ」を提起している。





















加えて、こうした状況で共創研究に関する本稿の今後の課題は 4 つある。第 1 に、製品－
サービス分類に収まらない意味やブランドといった研究の整理である。第 2 に、著作権侵害
など、違反的な消費者への対応である（O’Hern and Rindfleisch 2009）。第 3 に、アレンジの
分類に関して、本稿で主に取り扱ったのはコンテンツとして共創プロセスに組み込まれるも
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